Participa en el sorteo de 300 equipos 
GAMEBOY de Nintendo, acompañados 
del super Racing Set, que incluye 2 
emocionantes juegos de automovilismo 
con conector para 4 jugadores y un bolso 
koala para que lo lleves todo contigo. 


Loo Bumett 


Llena el cupón que aparece en los empaques de tus cereales favoritos de KELLOGG*So 
y deposítalo en los buzones que encontrarás en los supermercados o envíalo 
al A.A. 80165 de Santafé de Bogotá antes de 13 de Noviembre de 1994. 


Mundo de Nintende 


Cuando nuestra primera Revista Club Nintendo salió a la venta, ya 
existían muchos juegos, y esa era la época en que Mario, sus amigos y 
enemigos, nos proporcionaban la mejor diversión del momento. En la 
editorial, mientras tanto, esperábamos ansiosos la respuesta a nuestro 
material y, sin esperar mucho, comenzaron a llegar en gran cantidad 
las primeras cartas llenas de felicitaciones, comentarios, preguntas y 
trucos. Así ha sido hasta ahora y aunque no lo creas, desde ese día, 
mes a mes no hemos dejado de leerlas, para informarnos de cuáles 
son tus dudas y preferencias y de esta manera mantener un nexo más 

directo entre tú y tu Revista Club Nintendo. 
¡Y ahora, no pierdas más tiempo, ya es hora de comenzar el juego! 
El Editor 


RECIBIMOS CARTA DE= 


COLOMBIA JOEL D. MORALES ROSA - SANTIAGO VASQUEZ GONZALEZ ó 


VENEZUELA RONALD SEGOVIA FERNANDEZ - JUAN CARLOS LENZIA - ALFREDO G. ESTEROS - NANCY 
ILACQUA E. - FEDERICO ARMIJO - CRISTIAN LARDE - PATRICIO ACEVEDO CALDERON - MANUEL ESTEBAN 


CANGAS - REMIGIO ANDRES CALLEJA VALENZUELA - BENJAMIN VELASQUEZ OSANDON - SEBASTIAN 
ALDAMIR S. - ARMANDO A. GERMAN 


SIGUE ENVIANDO TUS PREGUNTAS, 
TRUCOS Y SUGERENCIAS A NUESTRA EDITORIAL 
Y VERAS TU NOMBRE EN ESTA LISTA 


REVISTA CLUB NINTENDO N* 25 
EDICION N* 3-10 
Revista coeditada entre 


Productos y Equipos 
Internacionales, S.A. de C.V. 


Director General 
Teruhide Kikuchi 


Director de Administración 
Jorge Stone 


Director Editorial 
Gustavo Rodríguez 
José Sierra 


Producción 
Network Publicidad 


Francisco Cuevas 


Investigación 
Jesús Medina 
Adrián Carvajal 


Editorial América S.A. 


Presidente 
Emiro Aristizábal A. 


Director de Producción 
Gustavo A. Ramírez H. 


Edición y diseño en computación 
Helio Galaz G. 


Colaboradores 
(Trucos y secretos) 
Mirko Albuquerque 

Cristian Steinlen 

Cristián Díaz 
Orlando Vejar 


Ventas de publicidad 


Gerente de publicidad 
Pablo Jimeno Gómez 


Teléfonos de publicidad 
Bogotá: 4139030 - 4139300 
Medellin: 2682936 - 2666948 
Cali: 644220 - 644221 


Revista CLUB NINTENDO N? 3-09 (MR) 
1994 Nintendo of América, Inc. All right 
reserved. Nintendo, Nintensivo, Nintendo 
Entertaiment System, NES, Super NES, 
and Game Boy son marcas registradas de 
Nintendo. Revista mensual editada y 
publicada por Editorial América S.A., 
Transversal 93 N* 52-03, Santafé de 
Bogotá D.C., Colombia. Distribuidores: - 
Venezuela: Distribuidora Continental S.A., 
Caracas, Venezuela. -Ecuador: Vanipubli 
Ecuatoriana, S.A., Guayaquil, Ecuador. - 
Colombia: Distribuidoras Unidas S.A., 
Santafé de Bogotá, Colombia. 
Impresa en Colombia por OPTIMA LTDA. 


DRSMARIO A as 3 
REPORTE ESPECIAL 

¿FINALES ¡DEJUEGO Sana lada 22 
PAGINA RANKING és pla os 26 
ARCADIAS 

ALIENS PREDATOR as EebE 48 
A Soyo co NONDIO OD 52 
ESTE¡MES:ACERCATE Avon oidos ate 54 
CLUB NINTENDO RESPONDE .........oooocooooooo.. 58 


SUPER NINTENDO 


INFORMACION SUPERNESESARIA 


WORD EROES CNN 16 
CURSO NINTENSIVO? 

STUNIERACE RA etica ERE le 36 
CURSO NINTENSIVO? 

METRO ca aaa tao a SiO 00 8 

GAME BOY 
GAME VISTAZO A: 
ITCHY 8 SCRATCHY -GOLF MINIATURE MADNESS. ..... 6 


PAGINAS CENTRALES 


POSTER GIGANTE 


mero un Nintensivo 
de este título, el cual es uno de 
los más solicitados. 


+ cd 
Leí en una revista norteameri-— 'Stun 


cana donde piden a los lectores 
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Quería preguntarles por qué en 
la edición N*21 de su revista 
muestran fotos de un "Super 
Street Fighter 1! Turbo", con el 
indicador de la energía amarilla 
y transparente y, además una 
foto de cada luchador al lado de 
ésta; mientras que en su edición 
N* 22 muestran el mismo juego 
con la energía de color rojo- 
amarillo, y sin ninguna foto. 
También noté que, en la prime- 
ra, hacen mención de un 
indicador para "Combo Salvaje", 
el cual no aparece en el otro 
número por último quisiera sa- 
ber por qué en la edición N221 
dicen que cuando ganes a tu 
rival con golpe especial, apare- 
cerá un flash en la pantalla, ya 
que yo probé y esto no sucede. 


BRUNO GRINBLAT 


Como tú, varios amigos nos han consul- 
tado sobre esto, y nosotros tenemos la 
obligación de aclararles a todos la con- 
fusión en que se encuentran. Primero 
que nada, debemos recalcar que, justa 
mente como tú nos dices en tu carta, el 
Juego del cual hablamos en la revista 
N“21 es el "Super Street Fighter 11 Tur- 
bo", repetimos, "Turbo" y tal como 
mencionamos en esa edición, es una 
versión mejorada del "Super" normal, 
es decir, que no es el mismo juego que 
ahora.esta disponible para el Super NES. 
Por lo tanto, el indicador de "Combo 
Salvaje” ni el flash final aparecen en el 
*S.S.F. II” y por el momento, no existe 
ninguna noticia sobre hacer una ver- 
sión "Turbo" para Super NES, esto 
significa que por el momento lo puedes 
disfrutar sólo en "Arcade". 


Quisiera saber si Mortal Kombat 
ll va a salir para Super NES 


¡IHOBANI LEDESMA C. 


Sí, "Mortal Kombat 2" está disponible 
para Super NES. Aunque estamos segu- 
ros de que la mayoría de nuestros lectores 
ya estaban enterados de esta fantástica 
noticia, quisimos incluir esta carta como 
una pequeña muestra del furor por 
"'M.K.2", hablamos de furor por la gran 
cantidad de cartas que nos han llegado 
hasta nuestra editorial haciéndonos nu- 
merosas preguntas sobre éste. Así es que, 
para los que todavía tienen alguna duda 
de que su sueño se haya convertido en 
realidad, lo volvemos a repetir: ¡Mortal 
Kombat arriva a tu Super Nintendo con 
toda la acción, fatalities de la versión 
original! 


a 


Primero, quiero felicitarlos, ya que 
esta es la revista más entretenida 
y con más información que he 
leído. Además quiero preguntar- 
les ¿Porqué los trucos de algunos 
juegos tales como NBA Jam y 
Chavez, funcionan con los nom- 
bres de Axy y Spot. 


PATRICIO C. PARABUE 


Muchas gracias por tu carta. Contestando 
a tu pregunta te decimos que Axy y Spot 
mantienen estrechas relaciones con iím- 
portantes licenciatarios, lo que permite 
que a veces estos nombres se ocupen para 
programar ciertos trucos (como ocurre en 
Chavez). Esto también se hace en un in- 
tento de llegar más a los videojugadores 
latinoamericanos, muchos de los cuales 
leen Revista Club Nintendo, ya que esta es 
una publicación que circula por muchos 
países y no solamente en el nuestro. Debes 
tener presente que existen juegos en don- 
de los Passwords funcionan sólo con un 
nombre determinado, como es el caso de 
NBA Jam en que los códigos cambian 
dependiendo de las iniciales del jugador, 
por lo que la posibilidad de usar el nombre 
para un truco no es sólo para Axy y Spot. 
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Les escribo para decirles que su 
revistase encuentra entrelos 9 y 
10 puntos, pero creo que hay 
pequeños errores y otros no tan 
pequeños, que tendrían que co- 
rregir. Me gusta mucho la revis- 
ta, pero no me parece que en su 
categoría suceda esto. También 
me gustaría preguntarles porqué 
dijeron que los cartuchos de 
"Super Famicom" no entraban 
enel SuperNintendo, siendo que 
éstos sí entran. Les consulto esto 
ya que tengo un amigo que tiene 
cartuchos de "Super Famicom" y 
los inserta en el Super NES per- 
fectamente. 

Gracias por su atención y les 
mando un saludo a Axy, Spot y a 
todos los pilotos que trabajan en 
su revista, ¡chau! 


CARLOS MARTIN REQUE 


Muchas gracias por tu carta, la cual, 
tuvimos que resumir por problemas de 
espacio, pero no te preocupes, la leimos 
completa al igual que las miles que nos 
envían todos nuestros lectores. Respon- 
diendo a lo primero, sólo podemos decir 
que tratamos en cada número de come- 
ter los menos errores posibles, para que 
esto no derive en consecuencias negati- 
vas para nuestros lectores, como por 
ejemplo, fallas de información. Sobre lo 
otro, volvemos a decir que realmente los 
cartuchos originales de "Super 
Famicom" no entran en el "Super 
NES", debido simplemente a que tienen 
una forma distinta a los americanos. 
Estamos conscientes que muchas per- 
sonas venden juegos "copia" ó "pira- 
tas" traídos de Taiwan u otro país, di- 
ciendo alos compradores quesonde*S. 
Famicom". La única manera de jugar 
cartuchos japoneses en un Super NES, 
es ocupando uno de esos adaptadores 
no autorizados de dudosa calidad que 
andan circulando por allí. 


mismo se encargará de que Hood 
no logre completar el recorrido. 

tchy 8 Scratchy es un juego con un 
extraño objetivo: llevar una pequeña 
pelota de golf hasta el final de cada 


Nan. y 
esto la salida y ha obligado 
a Scratchy a avanzar a través de 
diferentes campos de golf; quiere campo, pero para lograrlo debes sor- 
volver a salir, y aunque esto suene sn == tear algunos peligros y pensar en 
muy fácil no lo es, ya que a lo largo algunas estrategias para ahorrar gol- 
de cada uno de estos recorridos ehy ha puesto una pes (no a tu contrincante, sino a la pelota). 


CONOCIMIENTOS BASICOS PARA TODO GOLFISTA 
Para golpearla pelota de golf debes pararte junto a ella y del lado contrario al que quieres que 
vaya (si quieres que avance hacia la derecha, párate al ladoizquierdo de la pelota) y entonces 
presiona elbotón B. Dependiendo del tiempo que dejes presionado el botón será 


1 al la potencia con la que golpees la pelota. Por eso, siempre es importante que 
rs. observes el campo antes de golpearla y así averiguar qué potencia le debes dar. 


Conforme vayas avanzando te encontrarás ocasionalmente a Itchy, quien 
tratará de acuchillarte, quemarte, hacerte trizas y demás dulzuras típicas de él. 
Para quitártelo de encima podrás golpearlo con tu bastón de golf (botón B), o 
usar alguna arma que encuentres; si tomas diferentes tipos de armas, éstas se 
irán acumulando. Para escogerlas simplemente presiona el botón de Select. |; 


Porlolargo de algunas escenas, no sería raro que le perdieras la 
ES pista a tu pelota; para no perderte puedes mirar las flechas que 
aparecen en la parte inferior derecha de la pantalla, éstas te 

indicarán la posición de tu pelota. 


Te recomendamos revisar algunos lugares que te 
parezcan sospechosos, pues en estos campos de 
golf así como hay trampas también epuedes en- 


son gomas que 
e restan un 
olpe y los 
otros son vidas 
ocultas. 


Ahora le daremos un vistazo a algunos de los campos que hay. 


> Hoyo1: Grim Furry TaLes 


Este campo no es muy difícil (cosa muy normal considerando que es el primero). 
Sin embargo, debes 
tener mucho cuidado 
cuando llegues a la 
| zona donde hay aguje- 
ros en el piso pues si tu 
4d pelota cae en uno de 
ellos te aumentarán un golpe para poder sacarla. 
Para poder meter la pelota al hoyo procura tirar 
desde donde indica la foto con un buen nivel de 


[> Hoyo 2: MALice IN KRUSTYLAND 
Una jugada que deberás realizar en este campo es la de llevar la pelota a unos 
trampolines y saltar sobre ellos para ir elevando la pelota (también encontrarás unos 
para que subas tú). Es importante que te des una vueltecita por toda la escena, 
pues hay algunas gomas, vidas y armas escondidas fuera del recorrido de la pelota. 


> Hoyo 3: Resr IN PIECES 
Rest in Pieces es otra de las escenas que tienen muchas paredes falsas con 
vidas y gomas escondidas. Donde aparecen lo ataúdes en el suelo debes espe- 
AE Tara quese abran por completo para usarlos como rampas; si la pelota cae en un 


=> 


tubo, debes buscar la 
salida de éste y observa si 
va por el camino correcto. 
Para introducir la pelota en 
el hoyo espera a que la 
estatua de la muerte 
levante su hoz. 


Esta réplica de barco es 
una escena un poco 
larga; en las zonas 
donde hay agua la 
velocidad de la pelota 
disminuirá y se deten- E 
drá muy fácilmente aún 


en las rampas de subida. Aunque no lo parezca las cadenas que encontrarás más 
adelante te servirán como rampas para seguir avanzando, y los cañones elevarán tu 
pelota; este es un hoyo un poquito complicado de anotar, pues debes introducir la pelota 
en el barril mientras está abierto, pero debes hacerlo con la potencia exacta. 


Hoyo 5: 1 SCREAM OF GENIE X 
Esta escena más que larga es un poco complicada. Además está infestada de trampas, las == 3 
cuales puedes activar con un switch que está en el piso. Cada “== 
trampa es diferente, así que trata de evitar pisarlas, Anotar en , 
esta escena no es muy dificil, pues sólo subir la pelotita ES 
a la base que sube y baja, y en lo más alto pegarle para que 

entre en la lámpara (sólo ten cuidado con la nube que está rondando por ahí). 


| Después de pasar este nivel aún quedan otros 4 más que debes pasar si eIeS 
9 ayudar a Scratchy a escapar del campo de golf. Recuerda los tips que te dimos 

A anteriormente, pues muchos de ellos te pueden servir de ayuda en estos niveles 

restantes. 

Aunque la trama de este juego se ve un tanto simple, sólo lo. es en apariencia, pues la mezcla de acción con un LS de 

estrategia es bastante interesante. Y aunque lo acabes siempre queda el reto de mejorar tu número de tiros para finalizar 

el juego. De los gráficos y la música no hay gran cosa que decir, puesson muy convencionales (aunque bien 

si hay algo que decir de la música: hubieran compuesto al menos 4 BGM y no uno solo para todas las escenas). 


Ná 


ERRE 
EE 


Aquí te damos la ruta para tomar todos los missiles y demás armas 
hasta terminar el juego. 


3-LONG 

BEAM. 
Con este [¿ 
item tu 


A 


1- ROUND BALL 
Al tomar este item 
ya puedes transfor- 
marte en una bola 
con sólo presionar 
as hacia 
abajo y así poder 

pasar por huecos <A, 
pequeños. Pag. 47 ñ S , 


55- Utiliza unas bombas para en- 


HACIA TOURIAN trar por el hueco y seguir avan- 
zando a la izquierda. 


LONG BEAM 


ENERGY TANK 


0) 


l 


10-ENERGY 

TANK.Congela al 15 
enemigo para SS 
utilizarlo como ROUND:BALL 


base, dispárale al A 
techo para 57- Usa una bomba para abrir 


descubrirel — o | camino hacia la derecha. 
tanque y después = 5 
tomarlo. 


y 67- Ahora 
Fenol Ne E dispárale a 
E las estatuas 
de los jefes 
para que se E 

forme el 
puente que E 


EEE y ams 


es 58-ENERGY TANK 


|_59- Déjate caer por esta parte; 


ueno nesnscasasna 
EN 


el piso es falso. 


(AERCOS O ao 
197 
¡4162 


61- Aquí suelta bombas rápidamen- 
te y presiona el control hacia la 
derecha para que poco a poco las 
explosiones te hagan subir (no es 
fácil, inténtalo varias veces). 


62- Aquí suelta bombas para 
abrir camino hacia el jefe. E 


Para eliminar a este jefe utiliza | 
cualquiera de las dostécnicas que 


te damos a continuación. 


63- Coloca bombas cerca del jefe e 


MISSILE 
56) 


manera que las explosiones lo da- 
ñen, repite esto hasta eliminarlo. 


Colócate como se ve en la foto, 


salta constantemente y no dejes | 


de dispararle hasta eliminarlo. 


E 


a) 
Pz 


64-ENERGY TANK. Dispárale al 
bloque como se ve en la foto para 
descubrir el tanque. 


Haste bolita y colócate donde in- 
dica la foto y déjate caer. Al ir 
bajando presiona el control a la 
derecha para tomar el tanque. 


EN-.48 > 
Lee 


HACIA E 
BRÍNDTAR 


o EA 
EJ ant 


JOE BEAM 


HOREVEAITAGE 


EN 
> 
A MAGIA OIOER TA asouE 


HAYA DEANL = , 10 


30-SCREW ATTACK. Al ejecutar 
un salto girando puedes destruir 
casi cualquier enemigo teniendo 
este ftem. 


36-Con bombas abres un hue- 
co hacia abajo. 


31- Con bombas abre camino 


32- Utiliza bombas para avanzar 
hacia la derecha. 


iy 
Ci 


38-MISSILE 


cama 


q 965 


o 
] 


33- Aquí utiliza bombas para abrir 
un hueco hacia abajo. 


39-Trata de no caer en uno de 
estos huecos, si caes te será 


muy difícil salir, pero no impo- 
sible. Para ello tienes que sol- 
tar varias bombas e inmedia- 
tamente dar un salto lo más 
alto que puedas, (dejando"A" 
presionado). Repite esto has- 


34-ENERGY TAN ta salir. . 


TOURIAN 


í == E 
E 9 O 

3 l 68- Para eliminar H + E 

3 = —= li 

4 E 

E + E 

le E 

ES ===>. 

40- Aquí utiliza bombas al] — — E 
para abrir camino hacia 3 == + 


abajo. 


41-WAVE BEAM. Es un 
arma de gran poder (no 
es buena para los 
metroids) 


69- Destruye estas paredes 
con missiles, pero rápida- 
mente porque se regeneran. 


42- Aquí utiliza bombas 
para seguir avanzando a 
la derecha. 


71- Site faltan missiles o 
energía, regresa a este 
punto, congela y elimina a 
los metroids para obtener 
missiles y energía; 
muevete a la pantalla de la 
izquierda y regresa 
nuevamente para repetir la 
jugada hasta llenarte de 


Después de eliminarlo 
para escapar, 
note 
desesperes y 


trata de no Sa 
dar saltos => 


missiles y energía. 


E 


SET OUT Fast! 
girando, ya z 
que con el 
salto normal 
tienes mayor 
control. 


43-MISSILE. Tómalo y di- 
rígete a Ridley's Hideout 


2- MISSILE, Ya con los missiles 
puedes abrir las compuertas 
rojas. Necesitas dispararle 5 
(para cambiar de disparo nor- 
mal a missiles presiona Select). 


5-BOMB. 
Presiona el 


utiliza una 
bomba para 


24 abrir 


camino 


33 hacia abajo. 


7-ICE BEAM. Con este ítem 
ya congelas a los enemi. 
disparándoles,ahora dirige- 
te a Norfair. 


12-VARIA. Tomando este 
item reduce el daño de los 
enemigos y lava. 


MAGIA MORFAIE 


[a] 
14-Avanza por el hueco que 
ve en la foto. 
. 


j 
15-ENERGY TANK. Tómalo y 
dirígete a Norfa 


E 


RIDLEYS HIDEO 


48-Colócate en la 
orilla y utiliza varias 
bombas para irte 

El elevando. Justo 

El cuando vaya a 
explotar una bomba a 
una altura media y tú 
estés arriba, muévete 
un poco a la derecha 
para que la ci 
te empuje y llegues a 
la compuerta de la 


52-/ idisparaal techo paraabrir 
un pasaje para avanzar por arriba. 


53-MISSILE. Tómalo y dirígete a 
42 Kraid's Hi 


E 
E 
E 
E 
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50-RIDLEY. Para = 

eliminar a este jefe KE 

sigue cualquiera S 
L 


pe a 


de las siguientes 
técnicas. 
Acércate a él 
saltando sus 
disparos. 


46- Aquí utiliza una bomba 


ea llegar a un pasaje 
inferior y así llegar a la 
compuerta de la derecha. 


lala] 
lalala] 


Ya pegado a él, 
dispárale. Cuando sus 
disparos salgan de la 
pantalla, aléjate y repite 
la Jugada. 


Colócate debajo de él, 

mantente saltando y 

disparándole hasta 

eliminarlo. 
A Pd 


[==] 
¡5 007 07 E EN ES 0 E ES KO E E 
z] aa 


lafofsf-1-1-4-1-1-1=1- 5 5 = 
LI Colócate como indica la 
== E foto y dispárale sin 
preocuparte por sus 
disparos, ya que la 
columna de arriba los 
detiene. 


47-ENERGY 
TANK. 

Para tomar 
este tanque 
salta como 
indica la foto 


STAR TREK; T.N.G. 
(SUPER NES) 


ES) EXPERT 
a BACK (SUPER NE NORMAL JCGTreTBS 
ea nao 3)DKTTBTBB 
Els Sosa HNYIN DITTBTBV 
Sua PAnoN ENE SJETTATBR 
2 ASvP MNPONX NG ) 
3 pXePT NMAYL STEAM 6)JDTTBTBV 
4 IN AN QLA 7)KDTTBTBB 
simi SN RDB 
5 TTHRK SZHT 8)KFTTBTBV 
6 ALOXZ 9LRTTBTBB 
7 ps 10)MGTTLTBB 


1)NKTTLTBB 
12) PSTTBTBB 
13)PKTTLTBV 
14) TFTTLTBV 


*/(Al final de cada Password aparece el nombre de nuestros investigadores secretos) 


y uf 


ya 
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Hace un año 8 guerreros de distintas partes del mundo se reunieron para buscar al 
peleador más fuerte de la historia. Pero este torneo se vio interrumpido porla aparación 
de un extraterrestre de nombre Geegus. Quedando indefinido el ganador del anterior 
torneo, los 8 peleadores se reúnen, pero esta vez otros 7 nuevos retadores, entre los 
que está el nuevo "Neo Geegus", se preparan para, ahorasí, encontrar al peleadormás 
poderoso. 


World Heroes 2 es otra de las acostumbradas traslaciones de Takara de un juego de 

Arcadia al SNES. En esta secuela, además de cambios en los personajes, hay otros nuevos que te 
iremos presentando. En la versión de SNES de World Heroes 2 hay un montón de nuevas opciones que 
no aparecen en el juego de Arcadia. A continuación te las vamos a mostrar. 


q PEINE 


La pantalla de opciones tiene varias alternativas que le pueden dar 
mucha variedad al juego, ahora te explicaremos para qué sirve cada 
una. 


GAME LEVEL, SPEED y TIME LIMIT.- 


Estas son opciones sencillas y ya vistas en otros juegos del género, en Game Level escoges la difi- 
cultad del juego (1 es muy fácil y 8 muy difícil), Speed es para seleccionar cualquiera de las 3 veloci- 
dades del juego y Time Limit te permite jugar los rounds con límite de tiempo (on) o hasta que uno de 
los jugadores pierda (off). 


LIFE GAUGE.- Hay 2 tipos de líneas de [pm A 
energía en este juego, la Normal (que como 33 IMBEERE =S 
su nombre lo indica es la normal) y la de E LAR PEAD PEO 
Seesaw, en la cual, al que tire un golpe, s 
aparte de ir y dañar a su contrincante, - 
recupera energía. Tú puedes elegir cual- a 
quiera de las dos para el juego, pero si En 
seleccionas "Arcade", al jugar te dará la 
línea de energía normal si escoges Normal 
Gamey la línea Seesaw para Survival Mode. 


MASK.- Con esta opción le agregas 
mucha emoción al juego, pues las líneas 
ps. DAR de energía de ambos peleadores salen 

E sa Lp cubiertas por una franja gris (si recuerdas, 
FESUDONOS +2 te dimos una técnica similar en el especial 
[IRE de Street Fighter 11). Esto sirve para evitar 
eRoz200d ver la energía que tienen tú o tu rival. 
A Además de que es muy sorprendente ver 

= al final de cada round cuánta energía te 
sobró. 


BUTTON SET.- Aquí hay 2 opciones: la de Arcade, que determina la fuerza del golpe dependiendo de 
cuánto tiempo dejes presionado el botón y la de SNES donde cada golpe tiene un botón determinado. 
Particularmente te recomendamos escoger SNES porque es más fácil jugar así y salen mejores combos. 
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JARHE 
JSCARN 


GAUGE SELECT 


LIFE 
> 
Time CiHtT 


Cuando seleccionas 1P Game Mode debes ir 
tú en contra de la máquina. Después de 
escoger personajes, la máquina te dará a 
elegir dos modos de pelea: Normal Game 
Game y Survival Match; en esta última opción 
en cada escenario hay trampas que te pueden 
dañar o ayudarte a vencer a tu rival, si eres 
inteligente. 


Esta versión de World Heroes 2 te da la 


oportunidad de jugar en un vs. mode 


especial, donde, entre varias cosas, podrás 
escoger a los 16 peleadores del juego 
(incluyendo a los 2 jefes), y las líneas de 
energía, Mask y Tiempo. 


Recuerda que si elegiste Seesaw Mode, y pierdes toda tu energía, debes presionar rápidamente los botones 
para recuperarte y tener otra oportunidad antes de que la cuenta llegue hasta 10. 


Conoce a los peleadores de World Heroes 2 


IANZON 


Hanzou es el líder 
de un clan Ninja 
conocido como 
Iga. El se ha 
preparado a 
conciencia este 
año para esta 
vez ganar el torneo y de paso 
mostrarle su superioridad como 


igual. Por cierto, aunque Hanzou 


“239 peleador a su archirrival Fuuma. 


MOVIMIENTOS 
Rekkozan 


Double Rekko Zan 


+ Puño 


Ninpo Korin Kazan 


Cross Counter Kick 


+ Patada 


FUDIA 


Líder del clan rival 
de los Iga, Fuuma 
se ha preparado 


su rival, pues su 
sed de venganza 
en contra de Hanzou no conoce 


ES 
y Fuuma son rivales, sus estilos E 
de pelea son muy parecidos. [AS 


MOVIMIENTOS 


Nipon Furin Kazan 


+ Patada 
Sho En Ryu Ha 
Al saltar 


Double Reppuzan 


+ Puño 


Este amigo es 
uno de los pelea- 
dores más fero- 
ces que alguien 
se pudo haber 
hallado en cual- . 
quier momento de la historia; + 
Jj su gran fortaleza lo hizo ade- [Y 
más convertirse en un conquis- E 
tador indomable. 


MOVIMIENTOS 


MOVIMIENTOS 
39 Hyaku Retsu Ken 


Presiona botón de puño SS 
2» repetidamente. aa 
y SN e do 
Dragon Kick .>*233 < == 
Si Z <A E Mongolia atra UY 


1 +Puño 


pl 


AUS E 


Mudman, según 
cuenta la gente de 
su tribu, es el 
elegido del cielo 
mencionado en las 
antiguas profecías 


* Thrusth Kick 
7 Patada + Puño. 


ANS 


Janne es una de 


las mujeres | Y que ayudará a liberar a la tierra 
espadachinas de Li y de un gran mal; todos sus 
mayor fiereza del 1 poderes le fueron otorgados por 
ejército francés; E el dios de la tierra a causa de su 
su misión, ade- == fe. 


más de buscar el preciado 
título, es seguir buscando 
un hombre fuerte que sea 
capaz de derrotarla, para 
casarse con él. 
MOVIMIENTOS 
Fire Bird 
FP =+ Puño 


MOVIMIENTOS 


Mudman Attack 
IRIS 


DA O o A ar 
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Siempre está listo para la 
acción. De la antigua versión a 


bigote y barba, pues era muy 
A confundido con un luchador de 
inferior categoría” (según él). E 


MOVIMIENTOS 


Muscle Bomber 


«. = + Puño 


Super Swing 
Puño + Patada + L y R 


Tornado Body Smash 
Giro de 360" al control cerca 
«del contrario + Puño 
qe 


Super Kick 
ñ 1 +Patada - 


Como todo buen 

pirata, el Capi- 

E tán Kidd gusta 

de una buena 

pelea, así que 

decide entrar al 

- torneo porque lo 
ve como una buena manera 

de pasar el tiempo y de 

buscar más tesoros para 

J engrosar su cuantiosa fortuna. 


MOVIMIENTOS 


Shark Knuckles 
«e. >=+Puño 


ésta ha decidido rasurarse 5-3 


AIN: 
== 


Debido a que su 
última prueba en 
el torneo no fue 
satisfactoria,los 
creadores de este | 
: robot le han hecho | ¿ 
una serie de nuevas modificacio- 
nes para aumentar sus capaci- 
dades, pero desgraciadamente 
no se pudo hacer nada con su 
velocidad que sigue siendo baja. 


MOVIMIENTOS 
y Grenade Launcher 


PEN EE + Patada 
Hurricane Arm 
1 >xs + Puño 
Thunder : 
Spark 
Botón de 
puño rápi- 
damente 


Flying Attack 


y T +Puño 


2 Whirlpool Kick 
5 .. —+Patada 


IASeuia 


Pes +. y Este respetable 
LA Er? 7 monje ha decidido 
E E seguir usando sus 
ES poderes mágicos 
para continuar 
e pregonando 
su mensaje de paz y amor; 
aunque parece que un torneo de 
peleadores musculosos y 3 
malencarados no es un sitio muy 
apropiado para esto. 


MOVIMIENTOS 
Fire ball 


15 Ea =+ Puño 


Según muchos 
dicen, Shura pelea 
para poder glorifi- A, 
car el nombre de 
su hermano muer- 
to. Después de que 
= nadie en Tailandia pudo derro- 
2 tario ha,decidido entrar al torneo 
de los héroes del mundo para 


) 


MOVIMIENTOS 
Flying Knee Kick 


EY Le Patada 
==  TwiiKick 


e 7 +Puño 


Thunder Blast 

A AS ES 
eN Troika Spin 
AA + Patada 


- High Flame Punch 


5H R+ Puño 


AlSaltar | + PuñoN 


Straight Troika Spin Al Salta 
LY + + Patada 


MOVIMIENTOS 
Thor's Hammer 


Dancing Kicks 
g 3 D+ Puño 


] x + Patada ES ] : 
MS O E E E E E ES 2 
4 5 <' Aegyr's Halberd 
ES L 5 + Patada 


El padre de Erik, 
el rey de Norue- E 
ga, ha pedido a 
su hijo que 
demuestre que 
es lo suficiente- 
mente fuerte para heredar el 
trono. Así que ha decidido 
unirse al torneo y llevarle el 
título del más fuerte a su padre + 
para poder ser coronado junto 
con su esposa Helga. 


a Blizzard Breat, 


DEGO: ¿N, 22 Puño 


Horn Attack “E 
el ++ Puño 


Debido a su gran 
fuerza, rapidez y 
habilidad como 
peleadora de 

ÉS Judo, Ryoko ha 
decidido ingresar 
al torneo para mostrar que una 
mujer bien entrenada puede 
Si vencer a cualquier guerrero. 

2 Ella busca especialmente tener 


Quarterback ya 
no es suficien- 
te, ahora él 
también busca 
ser uno de los 
mejores peleadores del mun- 
do, pues está acostumbrado a 
enfrentarse a muchos hombres; $ 


vero... 


a la vez y cree que uno solo : un encuentro con Hanzou. 

no será problema. - MOVIMIENTOS 

MOVIMIENTOS = s Bosatsu Sho 
Pigskin Shot : AS e PUÑO 
Ep Os + Puño : 
NASA ES 
197 : ES = > 

> “E .Airbone Body Bounce 
Penetration Punt Eire 


ES — + +Patada 
Y. 5 7 Patada SEA. 


Shoulder Bunt Crunch 
2 RS + Puño 


Air Tackle Secuencia 
1 E > + Puño 


Air D-fense 
SP) OS + Puño 


AZ == - 
Ml 0 0 E E E E E E E E A A E A E E E E E E E A A 


REBOTANDO PODERES 
= EA SS Cuando un enemigo te ataca con un poder 
<=» e] especial, tú se lo puedes regresar sin recibir 
. = et daño extra. Para lograrlo sólo debes poner 
A defensa unos instantes antes de que te 
UN E. ¿_| golpee el poder. Si lo haces bien podrás 


rebotarle su ataque al enemigo. Te recomendamos practicar esto, pues es muy útil. 


Si un enemigo te agarra para arrojarte, no todo está 
perdido; si mueves rápidamente el control y presionas los 
botones puedes recuperarte y cambiarle la jugada a tu 
rival y al final él puede ser el arrojado. 


World Heroes 2 realmente no fue la traslación que esperábamos después de ver Fatal Fury 2, aunque algunos 
gráficos son buenos... y la música al menos se parece, hay algo en la movilidad y en los valores de los 
personajes que está raro (esto no quiere decir que sea malo, tampoco bueno, simplemente está raro). En fin, 
los que gusten de este juego y no sean altamente exigentes tendrán un buen rato de diversión. 


y 


REPORT PEO TE 


0.2] Wuel 008383388 Y UE 1 Wal Lado” 


THE END 


estos sie 


HEY! GET OUTTA BED- BUT MNEBE AM-" HOM DID 1-7 ON MY HAY - DOWALD! 
SLEEPYAEAD. -.- SOSH, E GUESS THE WHOL 
LET*S ALL GO PLAY Caro: THING MUSTA BEEN A DREAM! 


pesadillas, 1 ha 
| rey Morfeo y su hija C 


| mej 
los "du 


mm 


AAA 
ms a | 


+ 
ou ÍA 
E 


UQU ARE AN E-ZERO MASTERN 


NOE BAD: OL MAVE 
FINISMED A VERY 
DIFFACULA Canes 
mM VERY AMPRI 
ALHAS REY 
FHE FINAL a FOR 

EXPERES NO BY CUMVLEZANE 
IHAS GAME, VOL MAVE 

PEOVEN VOUR ABELIFIES 20 mk 


ATA 
LUERAPTEn 


Roi HRS RUY 
THIS END OF COBRAR 
MAYER. 


IMANKS ACNAN FUE Piar rncess 


KEN ES 


juego s 


r un solo round 
onocen que eres 


MC urucuar 
| 0 


MANS : 
Wall MTNEMNSIVC 
<Q 


=2É  elente es el calificativo al ver y jugar este juego que es el segundo título que utiliza el Chip SFX. 


BALANCE 
Presionando el control arriba y abajo 
controlas el balance del auto para redu- 
cir el posible daño al caer de algún salto. 


GIROALA 
IZQUIERDA 

Se utiliza para dar vuelta 

cerrada a la izquierda. 


E 


GIROALA 
DERECHA 

Se utiliza para dar vuelta 
cerrada a la derecha. 


0703%51)) 


BOOST 
Se utiliza para alcanzar alta 
velocidad en poco tiempo, 
pero es limitado (es una : 
especie de turbo) E » 

ys 


ql c90%56 


DIRECCION 
Presionando izquier- 
da y derecha contro- 
las los giros del auto 
para dirigirlo 


Se utiliza para alcan- 
zar mayor altura en 
las rampas o evitar 
chocar con otro auto. 


ACELERADOR 


ME LD 


FRENO Y REVERSA 
Funciona como freno hasta que el 
auto se detiene completamente; 
entonces funciona como reversa. 


PERSPECTIVA 
Con select cambias de 
perspectiva, dependien- 
do del modo de juego. 


RESET 
Con Select cambias de 


PAUSE 
Start es el botón que utili- 
zas para poner pausa. 


NOTA: El botón B también se utili- 
za para seleccionar alguna op- 
ción y el botón Y para cancelar. 


perspectiva, dependien- 
do del modo de juego. 


SPEED 


TRAX 
E 


Aquí tienes que tocar el ma- Este es el único modo de juego 

yor número de estrellas posi- para dos jugadores. Aquí la pan- 

ble en un tiempo límite (con 4 talla se divide para que cada 

pistas a seleccionar). jugador visualice sus datos (con 
4 pistas a seleccionar). 


Aquí compites con 3 corre- 
dores más en un tiempo lími- 
te en un conjunto de 4 pistas 
y una escena de bonus.. 


TEST RUN o FREE TRAX 


Al principio este É - — Después de 
modo es test run > d - = terminar comple- 
para que te = 31 tamente una de 
acostumbres a la Ent ¿ las opciones de 
movilidad (no es [8 = ==Ú 26" Speed Trax, este 
que sea mala si [[=== [_=== z modo pasa a ser 
no que es como - - == _—— Free Trax; así tú 
si realmente conducieras un auto, por lo tanto puedes correr en cualquiera de las pistas del 
te recomendamos hacer este recorrido. — circuito que terminaste, pero sin oponentes. 


Algo muy importante para disfrutar este juego es la selección del 
auto, ya que tienes que escoger el adecuado para comenzar a 
dominar el juego y después podrás competir hasta con 2 WD. 


Tiene un motor fuerte que puede correr bien aun 
siendo muy pesado, tiene llantas grandes para tierra, 
recomendable para principiante, su velocidad 
máxima no es tan alta, pero para arrancar o 
para "off road" se puede aprovechar su 
potencia. Por tener un cuerpo fuerte es reco- 
mendable para el modo de Stunt Trax. Pero 
como en manejabilidad es pesado hay que dar 
los giros con anticipación; aunque se 

utilicen L y R, en las esquinas difícilmente gira. 


Cuerpo: Fuerte 

Aceleración: Rápida 
Vel. Máx.: 160 Km/h 
Manejabilidad: Pesado 
Llantas: Muy buen agarre 


Cuando quieras un coche más rápido que el 4WD 
prueba con este Coupé, con él corres con buena 
estabilidad y manejabilidad. El Boost le dura más quea 
otros coches. Al combinarlo bien puede mejorar mucho = Cuerpo: Normal 


tu tiempo, pero como sus llantas no agarran Aceleración: Normal 
muy bien, al barrerte en las curvas tienes que 's s Vel.Máx.: 190 Km/h 
soltar un poco el acelerador, para ello auxiliate 4 Rafi 

con Ly R. Recomendables para jugadores de Manejabilidad: Normal 
nivel medio. Llantas: Bajo agarre 


/ Como es ligero y tiene un Down Force puede correr con 

E- TW PE) an / velocidad muy alta; pero como su cuerpo es muy débil, 
= 4 cuando choque se dañará más fácilmente que 

otros autos. Por lo tanto es para jugadores de 


Cuerpo: Débil alto nivel. Se puede manejar de cualquier manera, 
Aceleración: Lenta o sea, con Drift (barriéndose), usando L, Ro con 
Vel.Máx.: 220 Km/h 7 las llantas siempre pegadas al suelo, según el 

eo 20 ? gusto del jugador. También hay que tomar en cuenta 
Manejabilidad: Ligero que tiene un cuerpo débil, así que al ir saltando hay 
Llantas: Normales que cuidar el balance para disminuir el impacto al caer. 


Al principio no se puede seleccionar, pero al obtener el modo de 
FreeTrax ya puedes escogerla. Después, si terminas Master 59 5) 2 14,D) 


Class" en el modo de "Speed Trax", ya podrás jugar con 


la 2WD en cualquiera de los modos de juego. 7 Cuerpo: Normal 
Al manejar la 2WD tienes que utilizar L y R para p/p Aceleración: Rápida 
balancearte al dar las vueltas; pero si pierdes el 4 FU Vel.Máx.: 220 Km/h 


control será difícil recuperarte. Manejabilidad: --- 
Es tu mejor opción para superar tus records. Llantas: Muy buen agarre 


Solamente lo 
¡utilizas al llegar 
¡ ala escena de 
¡ Bonus en el 
a modo de 
fÁn "Speed Trax". 
Como su cuerpo 
es muy grande, 
además de que 
se dobla en la 

z parte donde está 
: unido, es muy difícil 
manejarlo. También se juega con una 
perspectiva diferente a los circuitos 
normales: no salta aunque presiones X. 


- Enlaescena de le cra e" dela a conque toq 
ue este se caiga (esto funciona con los tres primeros ani 
y dejará caer un Gema Azul pa 'gartu 5008t| esto 


| “Speed Trax" o "Free Trax"). pa 


Esta gema azul te recupera 
la mitad del nivel de Boost. 


Al principio sólo puedes seleccionar la clase 
"novice" y "expert", así que si quieres escoger la 
clase "master" primero hay que terminar la clase 
"expert" completamente. Para lograrlo te damos 
Igunos tips. 


¡E 


al 


Recuerda guardar 
un poco de Boost 
para que si te de- 
tienes, puedas re- 
cuperarvelocidad 
rápidamente. 


Hay que recorrer la pista 3 veces y para 
pasar a la 
siguiente 
pista tienes 
que llegar 
entre los 3 
primeros 
lugares. 


(PEU 
UNNE 


PERSPECTIVAS 


Para cambiarla presiona Select. 


Esta es la vista 

| trasera del auto y es 
como se ve al co- 
menzar cualquier 
pista. 


Recuerda 
que no 
importa que 
el tiempo 
esté a punto 
de terminar- 
se; trata de 
llegar con la 
mayor 
velocidad 
posible. Si el 
tiempo se 
termina 
(pero con el 
empuje que 
tenías llegas 
a la meta o 
Check Point) 
nuevamente 
te dan 
tiempo extra. 


Otraes viendo el 
vehículo desde 
arriba y atrás. 


Y la de mayor 
acción es ésta: 
cuando vez el juego 
como si estuvieras 
ua] dentro del vehículo. 


Hay una perspectiva extra: como si te estuviera 
tomando una cámara semi fija, pero no es muy 
recomendable porque al dar las vueltas no ves por 
dónde tienes que ir. 
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Para cambiar a esta 
perspectiva presiona L, 

R y Select simultánea- 
mente. 


Es una pista fácil, 
ideal para entrenar 
tus vueltas y el 
balance de auto. 


0%00*76 


11..- Utiliza Boost 
para tener una 
buena salida al 
menos hasta alcan- 
zar tu velocidad 
máxima. (esto eje- 
cútalo en todas las 
pistas). 


5.- Al caer en esta 
parte cuida tu balan- 
ce y para la siguien- 
te curva utiliza el 
botón R, pero sólo 
un momento, ya que 
si te fijas sólo la 
mitad de la curva 
está muy cerrada. 


3.- Al llegar a esta S 
pásala lo más recto 
posible. Cuidando de 
no tocar las orillas (si 
estás seguro de no 
tocarlas utiliza Boost 
para ganar tiempo). 


4.- Como esta curva 
es muy cerrada, 
disminuye tu veloci- 
dad un poco y utiliza 
el botón R. 


Si quieres borrar todos tus récords, mientras esté la pantalla con el 
título del juego presiona la siguiente 
secuencia. Arriba, Izquierda, Abajo, 
Derecha X, Y, B, A. 


»YES > 
=> 


E 
E 
7 


E 
3 


a 


Es una de las pistas 
más lucidas y es 
donde comienzan los 


problemas con la 
parte en forma de 
ialUlai=R canal donde te pue- 
WILLIS p des salir. 


3.- Al cruzar por esta 
zona de agua tu velocidad 
máxima baja a 90 Km/h. 


Si vas en la perspectiva dentro del coche verás 
un detalle muy bueno, pues el agua salpica 
el parabrisas. 


Ñ tómala usando 
el botón L. Más 
ll adelante hay 
otras dos 
A curvas casi 
A unidas. Tam- 
bién ayúdate 
con R pero 
suéltalo un 
instante; el 
punto señala 
con la flecha. 


2.- Al terminar la 
curva presiona abajo yw 
para balancear el 
coche y no perder 
contacto con el suelo. 


4 .- Al llegar a esta 
A zona donde el cami- 
MN 5.- Al termi- no es una especie de 
A nar esta canal trata de ir 
curva es siempre por el centro 


indispensa- ara evitar perder el 
ble alinearte E onto 


para tomar la 
Gema Azul y Si te orillas demasiado disminuye 


así usar tu velocidad para no caer al agua. 
Boost en la - 


recta de la 
meta. 


BONUS TRAX 


Aquí manejas el trailer y la mejor opción es [El 
hacer una O hasta 2 vueltas al circuito, y de a: 
paso acumular tiempo extra al pasar entre a 
los banderines. 


11..- Al salir de esta 
curva céntrate lo más 
pronto posible. 


1%97”51 


8 En la última vuelta 

pégate a la derecha 
para esquivar las rocas 
que caen en esta parte. 


2.- Aquí trata de 
pasar lo más 
lineal posible, 
pero sin tocar la 
orilla. 


4.-Al tomar esta 
curva utiliza R y pasa 
lo más pegado a la 
esquina para no tocar 
los obstáculos y 
alinearte con la gema. 


PERSPECTIVAS 


Aquí las perspectivas son diferentes como si una cámara semi fija te 


tomara. 


Esta es como cuando presionando Select 
comienzas... cambias a esta otra. 


Pero hay una tercera que 
A obtienes al presionar L,R y 
Select simultáneamente. 


En esta esce- 
na cambian 
las tonalida- 
des dando un 
efecto de 
atardecer. 


3.- Justo al terminar de 
subir esta pequeña cuesta [P 
presiona el control hacia 
abajo para seguir haciendo 
contacto con el suelo. | 
Ahora utiliza R para dar la: | 
vuelta en U. Pero poco 
antes de terminar la curva 
suelta el botón R para 
evitar tocar el muro. 


2.- Al llegar a 
donde se hace 
angosto el cami- 
no,céntrate y no 
hagas movimien- 
tos bruscos pues 
velocidad. 


4.- Para 
tomar esta 
curva utiliza L 
por un mo- 
mento; site E 
barres y te 
acercas 
demasiado al 
muro, frena 
un poco para 
evitar chocar 
y además [== 
para poder 
tomar la 
gema roja. 


5.- Esta curva tómala un poco abier- 
ta ya que hay que dar vuelta al lado 
contrario casi inmediatamente. 


6.- Al dar vuelta aquí 
trata de salir de la curva 
pegado al lado izquier- 
do para esquivar la roca. 


7.- En la última 
vuelta te das 
cuenta del porqué 
de los anuncios. 


Sin duda esta 
pista es la más 
difícil de la 
clase "Novice" 
por sus caminos 
estrechos y 
curvas cerradas 


MIGHT 
DOHLE 


2.- En esta curva 
suelta el acelerador 
por pequeños instan- 
tes, además de usar L 
para evitar barrerte. 


MM... 


3.- Aquí da un giro ld 


cerrado con R pero 
sólo por un momento 
para no tocar las orillas 
cuando se cierra el 
camino. 


5.- Justo al ir bajando presiona el control hacia 

arriba para caer bien, y al momento de tocar el 
piso suelta el acelerador y 
da un giro cerrado presio- 
nando R. Justo al salir el 
anuncio de Kirby de la 
pantalla suelta R y comien- 
za a acelerar. 


1.- Al llegar a ES 
esta pequeña 
rampa utiliza el 
salto justo 
cuando co- 
mienza a subir 
y al caer balan- 
cea el carro 
para caer 
paralelo al 
suelo. 


020763 


4.- Aquí cada vez que 
pasas, aparece un 
avión en diferentes 
ángulos. 


0327270 


222731 


esta curva lo 
más cerrada 
posible y £ 
comenzarás a 
barrerte, E 
suelta un poco 
el acelerador 
para tomar la [B 
gema azul. E 


== Al principio sólo puedes escoger los circuitos Ice 
Dance, Blue Like, Rock Field y Up'n Down; así si 
quieres seleccionar las 4 pistas de radio control, 
primero tendrás que pasar las primeras 4 esce- 
nas con "Perfect", para lo cual te damos los 
mapas de cada escena. . 


PERSPECTIVAS 
Así es como 


se ve al 
E == comenzar... 


(0) a 
Á] y para cambiar a 
ésta, presiona 
Select. 


Hay una más que se 
obtiene presionando L,R y | 
Select simultáneamente. 


En las escenas de radio : : A “Recuerda que el 
control las perspectivas Cuando empiezas y puedes cambiar a ésta vehículo más ade- 
son diferentes. así se ve... presionando Select. cuado es el 4WD. 


MEA 


=> 


2.- Esta parte no la 
pases a gran velocidad, 

de lo contrario saltarás 
las estrellas sin tocarlas. 


41.- Al comenzar cada área 
alíneate lo más al centro posi- 
ble y 
ya no 
cam- 
bies de 
direc- 
ción 

= hasta 

| termi- 
nar el 

| área. 


3.- Aquí hay que subir 
por una rampa muy 
angosta, así que no 
hagas movimientos 

bruscos o caerás. 


4.- Recuerda que para 
terminar la escena hay * 
que pasar la línea 

multicolor que está al 
[| final de la rampa. 
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canzar la siguiente estrella. 


Aquí utiliza el Boost justo al 
subir por la rampa, y al salir 
volando suéltalo. Repite 
esto en la siguiente rampa. 


Aquítienes que utilizar R y después L para hacer una especie de S para tomarlas estrellas 


Utiliza el Boost antes de e E 
llegar a la rampa para al- : E 5 
de ambos lados. Después alíneate para saltar la siguiente rampa con Boost, 
E 
: 


En esta curva mantente al 
centro para evitar caerte. dp 


2.- Utiliza Lo R por] - 


pequeños momentos 
para dar giros cerrados 
y así poder tomar las 


estrellas. | 


utiliza R 
para dar 


poder 
tomar las 
dos 
estrellas. 


Estas son las cuatro escenas 

donde puedes competir. J 
La primera es 
con la que 
comienzas, 
pero puedes 
cambiarla 
presionando 
Select. 


Hay una 

cuarta pers- 

pectiva, que 

obtienes al [| 
- == presionar L,R [ al 
y Select simultáneamente. | ets JE z 
Ñ 1 => e = y U n 

== <= Aquí no hay forma de recuperar "Damage", así que es 
¡ME mejor evitar choques, el Boost se recupera poco a poco 
automáticamente, pero tienes que dejar de presionar Y. 


Si no mueves el control poco antes de los 4 segun- fi Caz=== 
dos después de dar la salida, el CPU controla el E 
vehículo. Esto funciona para los dos jugadores. [=== 


En la ciudad de San Drad en el estado de 
Califomia (en los E.U.) de repente, una peligrosa 
plaga, salida de quién sabe dónde, comienza 
a destruir la ciudad. Se trata de los Aliens. La 

ciudad ha sido completamente evacuada y 
dos miembros de las fuerzas especiales del 
ejército son mandados a exterminar a los 
Aliens. Ellos son Linn Kurosawa y el mayor 

D. Shaefer, quienes forman un equipo muy 
poderoso pero insuficiente para luchar 

contra = 
todos los Aliens que azotan la ciudad. Pero 
cuando todo parecía perdido recibieron ayuda 
de alguien inesperado: un par de Predators; 
una raza de cazadores que busca atrapar a 
todos los Aliens para ganar honor. Así es [E 
como estos peleadores se unen para un bien |; 
común: eliminar y averiguar de dónde salieron 
todos estos terribles monigotes. 

Alien vs. Predator es el nuevo juego de pelea de 
Capcom para esta temporada. Aquí, como te contamos en la historia, puedes manejar 
a 4 diferentes personajes en tu camino para eliminar a los Aliens. En el juego las 
funciones principales de cada personaje se representan por 3 botones que son: disparo, 
ataque y salto, pero además, con algunas combinaciones de botones y palanca tú 
puedes realizar otro tipo de ataques que te diremos en seguida: 
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Al presionar dos botones al mismo tiempo Linn [4 
realiza un ataque especial con su espada o 
con los pies (si está desarma- 
da). Este ataque le resta un poco de energía. 


2] Si saltas cerca de un Alien que también está 
Sé] saltando y presionas el botón de ataque, lo 

A tomarás y lo arrojarás contra el suelo derribán- 
dolo. 


Marca abajo en el control e 
inmediatamente arriba más el botón 
de ataque y darás una patada que golpeará re- 
pentinamente a los Aliens que tengas enfrente. 


Ella es un perso= 
naje con mucha 
habilidad y rapi- 
dez pero con 

poca fuerza de 
ataque; además 
no puede sujetar 

a losAliens,, 
quienes la debili- 
tan un poco. Otra 
cosa de la que te 
debes-cuidar con |. 
ella, es que sise | 
acaba su carga 
de tiros le-toma 
recargar su arma, 
y en ese lapso no 
se puede Mover. 


Cuando saltes presiona abajo en el control 
más el botón de ataque, y usarás tu espada 


Si marcas en tu control 2 veces 

hacia adelante más el botón de 
ataque, Linn avanzará golpeando a los Aliens. 
(Este ataque varía silo haces con o sin arma). 


Presiona y mantén el botón de 
ataque por 2 segundos, y después suéltalo 
para usar un ataque especial - 

de Linn. 


Cuando saltes y patees a un 
tenemigo presiona el control hacia atrás para 
E rebotar en él. 


A Marca abajo She 
más botón de ataque 
que esté frente a ti; ade 
do tu arma. 


Cuando marcas en el control'abajomás botón de 
salto das un ataque por abajo, ideal en contra de los 
Face Hugers o los Aliens que están tirados. Esto 

lo puede hacer cualquiera. de los 4 peleadores. 


Al sujetar a un Alien presiona el botón de salto y 
iS después el de ataque, para azotarlo contra el piso 
(donde de pasó dañarás a los Aliens que estén 
cerca). Esto también funciona con los Predators. 


El es un gran peleador que 
guarda un odio especial para 
los Aliens, ya que contra uno 
de ellos perdió un brazo que 
remplazó por uno mecánico 
con ametralladora integrada. 
El es el más lento de los 4 
personajes, pero también el 
más poderoso. Además es 
un experto en el uso de 
cualquier arma; aun las de * 
sus compañeros. 


Si presionas.el botón de salto mien- 
tras haces el control hacia el frente barrerás con 
cuanto Alien testé en tu camino. 


Al igual que los Predators, si al 


| que repetidamente lo golpearás muchas 
_] veces. - 


AVALES 


Si presionas dos botones al mismo tiempo ejecutarás 

este ataque que acabará con cuanto enemigo esté cerca 
de tí, pero hacerlo te disminuye un poco la energía. Este 
ataque es diferente si no tienes arma. 


Cuando saltes, ya sea presionando el control hacia arriba 
o adelante, presiona de nuevo el botón de salto más el 
control hacia abajo para caerles a tus enemigos (y no 
precisamente a comer); 


A Al tomara un Alien presiona el botón de. 
ataque rápidamente para golpearlo muchas veces;.o bien, 
haz el control hacia adelante más ataque para golpearlos 


y arrojarlos. LOS 


Cuando saltes y patees a un Alien haz el 
control hacia atrás y rebotarás Sobre él 
golpeándolo de nuevo, así como:a quien 
esté detrás de ti. 


Todo unas en el arte 
de lucharsu fuerza y 
su velocidad son muy 
¿ Balanceadas, lo que 
lo convierte en un 
personaje con mu- 
chas ventajas. 


% 


Marca abajo en el contról'e.inmediatamente ariba más 
ataque para ejecutar una patada con la:que golpéaras 
varias veces alos Aliens. 


= Un moviento común para los 4 jugadores consiste en un ataque-que fealizas 
hacia atrás cuando te están atacando por la retaguardia. Para ejecutarlo Sólo 
presiona el control hacia atrás de tu personaje.másibotón de ataque. 


AVADW Es 


Cuando marcas abajo e inmediatamente arriba más E 
ataque, este Predator da una especie de Dragon Punch. 


Al tomar a un Alien, presiona el botón de 
ataque repetidamente para golpearlo 
muchas veces o,haz el control hacia 
adelante más botón de ataque para golpearlo y 
arrojarlo. 


Al presionar 2 botones, este Predator atacará a los 
enemigos que estén cerca de él con sus 
discos, pero esto le restará un poco de 
energía. 


También cor un nivel 
de fuerza decente, éste 
bien equilibrado pelea- 
dor pondrá en proble- 
mas atodos los Aliens, 
pues su rango de ata- 
que es muy amplio, 
gracias a su arma. 


$ 
Bs Sa Al saltar, presiona en el control abajo más botón de 


Escena 1: Ciudad de desesperación 


Después de haber conocido a tus nuevos amigos, decides hacerle frente a la horda de Aliens que han 
invadido la ciudad de San Drad, pero. después de unos minutos de intensa batalla te das cuenta de que 
son demasiados para hacerles frente Yito- 
mas entonces la sabia decisión de escapar 
a un lugar más seguro... bueno, eso es lo 
que tú creías hasta que te diste cuenta de 
que estabas encerrado en un cuarto Con Un 
Alien de gran tamaño, acompañado por 
supuesto de su comitiva de figor: 


dable con la que te vas a encontrar es que 
los Aliens ya las inyadieron también: Por lo: 
tanto tu lucha debe proseguir aunque 


Un ítem muy importante que encuentras 
== en cajas y tambos es el 
"Super Magazine” (y no es 
Club Nintendo). Este 
artefacto te permite e E 

pz disparar por 10 segundos 
continuamente sin que se sobrecaliente tu 
arma (overheat) o haya que recargarla. 


ES HÓRAS DE ACABARLOS! 


Escena 3; Asalto Forzado 


Una vez localizado el nido de los bichos, tu equipo decide lanzarse a 
acabar de una vez por todas con la reina Alien. Esta no es una escena 
muy problemática ni muy larga, pues sólo vas montado en un vehículo 
de ataque e irás disparándole a todos los Aliens que veas, algo así 
como una escena de puntos. 


ESCENA 4: Asalto a la Reina 


Una vez que hayas entrado al nido de los Aliens ya no habrá punto de retomo (¡Uy, 


qué miedo!). En esta escena, comoyate has de esperar, laresistencia delos Aliens 
se multiplica considerablemente. Inclusive, te las tendrás que ver con varios 

Ñ 2 guardias de 
seguridad de 
la reina y con 
los hue= 
vecillos con 
Face Hugers que saltan deellosacada pasoque 
des. Aunque la reinanosepuede mover, estono 


la hace menos peligresadlo Mnejaiparavencga 
son los ataques de lejos. 


Escena 5: Secretos 


Una vez que terminaste con la reina y deci- Todo esto fue un proyecto — 
des marcharte, eres testigo de la caída de 3 a de. sueera biological 
una nave espacial. Decidido a investi- E ES 
gar, te encuentras con un grupo de coman= 
- dos que te 
atacan sin 
decir "agua 
va". Después > 
de luchar contra estos blensentrenados (y también armados) soldados 
descubres quién está detrás de la invasión de los Aliens, así como sus 
siniestros motivos. Entonces, Siguiendo con tu línea de héroe, decides 
detenerlo a toda costa, aunque esto Sighifique tener que luchar contra un 
ejército y... los aferrados Aliens, que seguirán rondando. 


Las últimas 2 escenas del juego te lleva- 
rán a pelear contra enemigos feroces e 
inesperados. Pero en esto ya Estás.metido 
hasta el cuello, y ya no es tiempo de 
afrepentirse. Total; no hay mucho que 
temerle a un ejército de unos 1000 Aliens 
y soldados que te esperan adelante. 


CPU vs CPU (1p-2p) 
Empata los primeros 4 rounds (es necesario que se peguen para que 
no aparezca "GAME OVER”). En el 5” round uno debe ganar y el otro 
continuar. A partir del 6” round deja que el tiempo corra sin que 
ninguno se pegue, así saldrá "GAME OVER" y se verá la pantalla para 
seleccionar jugador, pero el personaje que sale en la parte de abajo no 
se verá y será cuando veas pelear a Lin Kang contra cualquier personaje 
epa del round en que dejaste que corriera el tiempo. 


7900 pops ua ENTER 


PARALIZAR A LA COMPUTADORA (1p-CPU) 
1.- Elige a cualquier personaje. 

2.- Al estar frente a tu oponente brinca hacia él y al estar justo arriba de él presiona cualquier golpe para que 
ponga defensa (es indispensable que ponga DEFENSA). 

3.- Inmediatamente después de caer brinca hacia atrás sin apretar ningún golpe. 

Si lo hiciste bien, tu contrincante se quedará inmóvil hasta que lo golpees. 


DESAPARECE LOS LIMITES CONTRA EL CPU 
1.- Elige a Sonya y llega a los "Endurance" 

2.- Golpea a tu 1er. contrincante hasta que le quede poca energía y 
trábalo. Llévalo hasta una esquina de manera que su espalda quede 
hacia la pared y realiza el Agarrón de 

Tijera para eliminarlo, e inmediatamente saca el poder de anillos. 

| Si todo salió bien, los límites habrán desaparecido 


-- —_— 
Hay que aclarar que todos estos S.O.S.'s de Mortal 
Kombat son bugs que nos han mandado muchos de 
nuestros lectores. 


UN ERROR CURIOSO 
1.- Paraliza a cualquier personaje 
utilizando tu a Sonya (menos a los 2 
últimos) . 

2.- Colócate detrás de la computadora 
y realiza el Agarrón de Tijera, 

y algo muy curioso sucederá. 


GOLPEA A GORO SIN QUE TE BAJE ENERGIA 


Elige a Sub-Zero y llega a Goro; congélalo y bárrelo 3 veces. Conéctale un Upper. 
Con esto le estás danto 4 golpes sin que te pegue. 


TRABA EL JUEGO COMO UNA DISCO 


1.- Juega con Scorpion , llega con Shang Tsung y gánale un round. 
2.- Espera a que se convierta en Goro y trábalo realizando Tele Port 
y al hacer contacto marca el Van Dam Spear. Si Goro puso defensa, 
entonces quedará paralizado. 

3.- Realiza barridas hasta que ya no tenga energía, entonces todo 
quedará paralizado y parpadeando. 


¡El Secreto del Poder! 


A EAST 
AEAS! 


TRUCOS 


» PRESIONA AL MISMO 
TIEMPO: A, B, START. 


COMENZAR DE LAS * INGRESA PASSWORD: 
DISTINTAS ETAPAS MICH, ISAC, ELLE ó BILL 


COMENZAR DE LA e INGRESA PASSWORD: 
ULTIMA ETAPA GPZT 


+ EN PANTALLA DE PRESENTACION 
PRESIONA SIMULTANEAMENTE: L y START. 


+ INGRESA PASSWORD: 
OVER GAME 


* INGRESA PASSWORD: 
dhgdqIinbtinb 


» EN EL SEGUNDO TITULO PRESIONA 
SIMULTANEAMENTE: 
L, ADELANTE, X y LUEGO START. 


GREMLINS 2 COMENZAR EN LA 
(NES) ULTIMA ESCENA 
, E A 


Siempre que regresamos del CES hay muy buenas noticias para los 
videojugadores; ahora en esta sección les daremos un pequeño avance 
de algunas de las cosas interesantes que vimos, y en el siguiente 
número tendremos nuestro clásico reporte de lo más relevante de este 
show, > ahora, comencemos. 

AZ-MANIA PARA GAMEBOY 


Con una extraordinaria decisión Sunsoft sigue explotando sus derechos 
sobre los famosos personajes Loney Toons, ahora con un nuevo título 
que aparecerá a finales de este mes (esperemos que ya no haya más 
retrasos). El juego está basado en la serie de T.V, Taz-mania, donde nos 
muestran la vida familiar de Taz. Pero por 
fortuna el juego sigue otra historia: en ella 
este singular personaje debe escapar de 
. Un  psico- 
ll pático caza- 
dor que pla- 
nea llevarlo al 
"Circo Acme”. 
Esta cacería 
llevará a? 
4 nuestro ami- 
Jrncincis 92 222 go a buscar 
un refugio en diferentes partes de la isla: la 
zona prehistórica, las grutas, las montañas salvajes y la feria, donde al final de 
cada una de estas escenas deberá sortear las trampas que le pone el tenaz 
cazador. Este juego sigue con la clásica línea de Sunsoft para Gameboy, de 
"Side Scrolling"; pero también tiene algunas escenas que nos recuerdan a su 
versión para SNES, donde Taz corre a lo largo de una carretera. 

Indiscutiblemente los 
if gráficos en este jue- 
go son. muy buenos 
(tanto en Gameboy 
l comoen Super GB) y ES 
el chiste del juego, a [P- 
pesar de ser bastan- 
te común, no deja de 


BONK ATACA DE NUEVO 
Bonk de Hudson, ese personaje de gran 
cabeza, se alista para aparecer en 2 juegos: 
uno para SNES (Bonk's Adventure) y otro 
para GB (Bonk's Revenge). En ambos el 
modo de juego es muy parecido a las anterio- 
res versiones que aparecieron en NES y GB 
y en donde Bonk ataca a. sus enemigos con 
su gran cabeza, pero la versión de SNES 
tiene muchísimas opciones más. Por ejem- 
plo: aquí Bonk tiene la habilidad de transfor- 
marse en diferentes formas como: Una gran 
gallina o un dinosaurio; En la nueva versión 
de GB, tú conduces a Bonk por varias esce- 
nas a las que puedes llegar por un mapa muy |! 
al estilo de Adventure Island II. También para 
GB, otro anuncio importante,que ya se había 
dado,es que este último juego será compati- 
ble con el nuevo sistema del Super GB. 
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¿Me pueden decir para qué sirven 
los ítems en este juego? 
FRANCISCO GUAMPA 
Edo. Merida, Venezuela 


¡Por supuesto!, a continuación te 
damos la información que 
necesitas de este excelente juego. 
Candy: Al consumir estos, 
aumentarás parte de tu energía de 
vida perdida. 

Chocolate: Con éste también 
recuperarás energía, pero más 
que el Candy. Lamentable es que 
sea más caro que el anterior. 


¿Por qué Nintendo no pasa los 
juegos a sus consolas tal como 
son en las versiones de 
“Arcadia"? 

LUCAS NAAB AIPOLITO 
Bogotá, Colombia 


Para empezar te recuerdo que 
los sistemas Arcade y las 
consolas de videojuegos 


caseros son diferentes. Para 
darte un ejemplo de esto sólo 


¿Para qué sirve la energía verde? 
MAURICIO MARTINEZ 
Medellin, Colombia 


La energía verde significa que, al 
estar llena, te proporcionará un 


Royal Jam: Con esto podrás 
recuperar toda tu energía de vida, 
es decir, toda tu capacidad. 

Faerie Walnut: Recupera tu 
energía de magia al máximo. 
Medical Herb: Esta hierba te 


recupera cuando estás 
envenenado o con algún 
determinado conjuro. 


Cup of Wishes: Bebiendo de esta 
copa, recuperarás toda tu energía 
de vida y magia. 

Magic Rope: Esta soga te ayuda 
cuando estás perdido dentro de 
alguna construcción o bosque. 


tienes que comparar al "Mortal 
Kombat de Arcade con el de 
Super NES, que aunque esta 
última es una exelente versión, 
le falta mucho para ser igual a 
la original. ¿Por qué?, la 
respuesta está en la capacidad 
de cada máquina y también en 
el precio, ya que los chips para 
juegos de Arcade son 
carísimos. Imagínate cuánto 
dinero valdría un cartucho para 


gran poder para debilitar a tu 
adversario. Para poder usarla 
tienes que apretar al mismo tiempo 
los botones X y A. 

Lograrás llenar rápidamente tu 
energía, si le proporcionas gran 


Usala para regresar al comienzo 
del área. 

Flammie Drum: Con esto podrás 
llamar al dragón volador. 

Moogle Belt: Cuando uno o todos 
estén bajo la magia de un 
enemigo, úsalo para volver todo a 
la normalidad. 

Midge Mallet: Sólo existe uno, 
úsalo cuando realmente estés en 
problemas. 

Barrel: Usalo cuando estés 
atravesando un área peligrosa, 
éste te protegerá, pero no podrás 
ocupar armas É 77 


Super Nintenedo con chips de 


Arcade. Existen consolas 
caseras que soportan juegos de 
100 megas, pero los precios de 
éstos son  estratosféricos. 
Francamente te digo que cada 
vez los juegos de Super NES 
son más similares a las 
versiones de salón, y si existe 
alguna diferencia es mínima y 


sin importancia. 
Fox 


cantidad de golpes a tu enemigo, 
eso si se trata de que cuando le 
lances este poder, no salte, ya que 
te esquivará para quitarte energía. 


Alla 


Quisiera saber cuántos me32s 
tienen los juegos TMRT 
Tournament Fighters. Su=== 
Mario World y Super Mano == 
SEBASTIAN SANTOS 


Colombia 
. REINALDO DANTES 
E Venezuela 
Amigos, a continiaain eS 


otros juegos más. 
T.M.N.T. : Tournament Fabes, 
tiene 16 megas 


damos el "megajs” ds =ES y 


Super Mario Ka. Bss 8 
megas. 
Super Mario Wodd. Ben= 4 
megas. 


Y si de megas Señas saber, 
aquí tienen los más “grandes” 
que existen y habrán. 

El esperado ¿juegos 


Super Street F 
megas. 

Donkey Kong 
megas (prome' 
| juego que ha cri 


¿Quién es Akuma? 
CLAUDIO PAESE 
Colombia 


A pedido de muchos le: 
nuestra revista les d 
conocer quién es 


uaándo saldrá este juego a la 
* 2 

ENRIQUE MAYORGA 

Medellin 


Tenemos varias noticias que 
dante sobre Mortal Kombat 2. Lo 
primero es que este fabuloso 
juego saldrá a la venta en 


dos Unidos el 13 de 
embre, así es que no 
esperaremos mucho para 


disfrutarlo. Este día M.K. 2 
gará a los sistemas de 
go caseros, entre los 
les se encuentra el Super 
endo y el Game Boy. La 
a noticia y quizas la más 
pectacular es que el sueño de 
hos se vuelve una realidad; 
AK. 2 poseerá todos los 
ies",  "babalities" y 
ships" originales de 
e". Además se ha dicho 


que esta será la mejor versión. 


ra te estarás preguntando 
ántos megas tendrá, y yo te 
pondo que, 24 megas bien 
ipleados. Eso es todo por ahora, 
y te seguiremos. Recuerda "Nada, 
nada te puede preparar". 
Fox 


es personaje 
dido. y tienes /-2 
bilidades de encontrártelo, 
h era es que debes realizar 
-10 “Super Combos" antes de 
llegar a Bison, sólo si has 


un 


MEGAS M.KOMBAT2 | MORTAL KOMBA! 


¿Por qué Kano- lleva esa 
máscara en su rostro y cuál es 
su historia? 

ARTURO ROJAS 

La Paz, Bolivia 


Por parte de los productores de 
este juego supimos el origen de 
ésta. Cuando buscaban 
elementos para las vestimentas 
de los luchadores, encontraron 
una máscara para disfraz. 
Inspirados en ella la dividieron 
en 2, colocándola en Kano para 
que tuviera una parte metálica y 
otra humana, en la cual su ojo 
fue reemplazado para dar la 
impresión de que era un 
dispositivo infrarojo, creándose 
así la máscara característica de 
este personaje que muchos 
admiran y otros repudian. 

Continuando con tu segunda 
pregunta, Kano pertenece a la 
maligna organización del 
"Dragón Negro". Es un asesino 
y ha ingresado al campeonato 
para robar los tesoros de Shang 
Tsung a la vez de que es 
perseguido por una agente 
especial llamada Sonya. A / 


A 


perdido algún round y la 
segunda, es que si llegas a 
Bison sin ninguna derrota, tenlo 
por seguro que te enfrentarás al 
maligno Akuma. 


ENVIA TUS PREGUNTAS, 
SUGERENCIAS Y TRUCOS A: 


DISTRIBUIDORAS UNIDAS S.A. 


Transversal 93 N*52 03 
Santafé de Bogotá = Colombia 
EDITORIAL BLOQUE DE ARMAS 
Final Av. San Marún con final Av. La Paz 


Caracas - Venezuela 


Nintendo 


¡Y EN EL PROXIMO 

NUmMmERO-.. 

«-«LO QUE TODOS ESTABAN 
ESPERANDO! 


CHICAGO 
1994 


EL MAS COMPLETO 

Y FABULOSO — 
. INFORME == AD 
- Y CONTODAS LAS PRIMICIAS ¿GS 
/ QUETU, DEBES CONOCER | 


REVISTA 43 Y TODASLAS SECCIONES DE SIEMPRE: 
SAT, -— DR.MARIO,S.0.S,, LABOLA DE CRISTAL, 


e — CLUBNINTENDO RESPONDE, ETC. 
NO TELA PIERDAS 


LLEGÓ -K A TU FM. 
E... y te marcará por siempre 


Ahora puedes encontrar en Sao todos 
los equipos de Nintendo, Supernintendo, 
Game Boy, sus aditamentos, juegos 
y, por supuesto, tu revista Nintendo. 


(Niniendo) 


SAO CALLE 53 Y SAO CALLE 93 


Ven, disfruta y juega los 
últimos videos originales de 


Super Nintendo 
en nuestra sala de juegos 


HOBBIES CENTER, 
la más grande, completa y 
actualizada de Bucaramanga. 


Recorta este aviso,preséntalo 


en HOBBIES CENTER 


y obtendrás el 


40% DE DESCUENTO 


en el alquiler de video juegos. 


M HOBBIES 


ter | 


CARRERA 35 A - CALLE 51 ESQUINA, 2* PISO 


